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Abstract: This study aimed to develop accounting digital comic media in the material of
writing bank reconciliation reports for XI grade of students of vocational secondary school
that is feasible to be used in the learning process. This study was a research and
development refered to Borg and Gall’s model, with three stages of research namely
preliminary study stage, product design development and product validation. The subject
of the research were students XI grade of SMK Muhammadiyah 3 Gemolong. Data collection
techniques included observation, interviews, questionnaires, and validation of expert teams.
The results revealed that the process of accounting learning in SMK Muhammadiyah 3
Gemolong had not used technology-based media optimally. The product design of accounting
digital comic media was validated by expert teams of media, material, linguist, and
practitioners (accounting teachers). Based on the validation of expert team, the accounting
digital comic media included into the very well category and comformed with media feasibility
criteria. To conclude, this accounting digital comic media can be tried out in the next stage
and used in accounting learning process at vocational secondary school.
Keywords: learning media, digital comic, accounting, vocational secondary school
Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media  komik digital akuntansi
dengan materi menyusun laporan rekonsiliasi bank untuk siswa kelas XI SMK yang layak
dipergunakan dalam proses pembelajaran. Penelitian ini merupakan penelitian dan
pengembangan yang mengacu pada model Borg dan Gall dengan tiga tahapan penelitian
yakni tahap studi pendahuluan, pengembangan desain  produk dan validasi produk. Subjek
penelitian ini adalah siswa kelas XI SMK Muhammadiyah 3 Gemolong. Teknik pengumpulan
data yang digunakan meliputi observasi, wawancara, angket, dan validasi tim ahli.
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, proses pembelajaran
akuntansi di SMK Muhammadiyah 3 belum memanfaatkan penggunaan media berbasis
teknologi secara optimal. pengembangan desain produk (prototipe) media komik digital
akuntansi telah divalidasi oleh tim ahli dengan hasil penilaian dari ahli media, ahli materi,
ahli bahasa, dan praktisi. Berdasarkan validasi oleh tim ahli, media pembelajaran komik
digital akuntansi ini termasuk dalam kategori sangat baik dan sesuai dengan kriteria
kelayakan media. Dengan demikian, media komik digital akuntansi ini dapat diujicobakan
pada tahapan selanjutnya dan digunakan dalam proses pembelajaran akuntansi di SMK.
Kata kunci: media pembelajaran, komik digital, akuntansi, SMK
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PENDAHULUAN
Pembelajaran merupakan proses interaksi antara
peserta didik dan lingkungan belajarnya.
Lingkungan belajar mendukung keberhasilan
suatu proses pembelajaran, sehingga lingkungan
belajar harus dikelola dan dirancang dengan baik
dalam mengembangkan berbagai pengetahuan,
kemampuan, keterampilan dan sikap peserta
didik. Pembelajaran efektif berfokus pada
kegiatan pembelajaran yang mengarahkan pada
pencapaian tujuan pembelajaran. Hal ini sejalan
dengan yang dikemukakan oleh Zheng, Yang,
Cheng, & Huang, (2013) yang menyatakan
bahwa aktivitas pembelajaran efektif merupakan
proses dalam menyelesaikan tugas belajar dan
mencapai tujuan belajar dalam waktu yang
diharapkan, sehingga dapat dikatakan bahwa
pembelajaran efektif berorientasi pada ke-
berhasilan pencapaian tujuan pembelajaran.
Komponen-komponen yang diperlukan dalam
mencapai keberhasilan proses pembelajaran,
diantaranya adanya tujuan pembelajaran, bahan
pelajaran, media pembelajaran, strategi
pembelajaran, dan evaluasi pembelajaran
(Rusman, Kurniawan, & Riyana, 2012).
Komponen tersebut memiliki keterkaitan antara
satu sama lain, sehingga perlu menginte-
grasikannya demi tercapainya keberhasilan
pembelajaran.
Media pembelajaran merupakan sarana atau
alat yang digunakan untuk menyampaikan
berbagai pesan/informasi pembelajaran kepada
peserta didik. Smaldino, Lowther, & Russell
(2008) mengungkapkan bahwa media pem-
belajaran berperan sebagai sarana komunikasi
dalam proses belajar mengajar yang bertujuan
untuk mencapai proses dan hasil pembelajaran
secara efektif dan efisien. Pada dasarnya,
penggunaan media dalam pembelajaran
bertujuan untuk membantu dalam mencapai
tujuan pembelajaran. Pemilihan media yang akan
digunakan dalam proses pem-belajaran perlu
mempertimbangkan beberapa aspek, diantara-
nya kemampuan yang diharapkan dari peserta
didik, karakteristik dan gaya belajar peserta
didik, lingkungan belajar, dan lingkungan
pengembangan (Anitah, 2010). Karakteristik dan
gaya belajar siswa yang berbeda perlu
dipertimbangkan dalam menentukan media yang
dapat digunakan dalam memenuhi kebutuhan
belajar siswa. Oleh karena itu, penggunaan
multimedia dalam pembelajaran menjadi salah
satu alternatif dalam memenuhi kebutuhan
belajar siswa dengan karakteristik yang berbeda.
Sebagaimana, yang diungkapkan oleh Newby,
Stepich, Lehman, & Russell (2000) bahwa
multimedia merupakan kombinasi antara
beberapa jenis media yang berbeda. Multimedia
merupakan integrasi dari beberapa jenis media
dan teknologi yang berbeda untuk meningkatkan
proses pembelajaran.
Pendidikan kejuruan merupakan jalur
pendidikan formal yang bertujuan untuk
menghasilkan lulusan yang siap kerja dan mampu
memenuhi kebutuhan dunia kerja. Oleh karena
itu, lulusan SMK perlu dibekali dengan berbagai
pengetahuan dan keterampilan yang andal
untuk memasuki dunia kerja yang sesuai dengan
bidang keahliannya.
Akuntansi merupakan salah satu bidang
keahlian yang terdapat dalam jenjang pendidikan
SMK yang bertujuan untuk menghasilkan lulusan
yang kompeten dan profesional di bidang
akuntansi, sehingga untuk mewujudkan hal
tersebut perlu ada peningkatan kualitas
pembelajaran akuntansi di sekolah kejuruan.
Namun, pada studi pendahuluan yang telah
dilakukan di SMK Muhammadiyah 3 Gemolong
diketahui bahwa penggunaan media pem-
belajaran belum dimanfaatkan secara optimal.
Hal ini disebabkan masih banyaknya guru yang
mengalami kesulitan dalam menyusun dan
mengembangkan media pembelajaran akuntansi.
Selain itu, penggunaan media pembelajaran
berbasis teknologi hanya terbatas pada materi
tertentu, dan proses pembelajaran akuntansi
di sekolah belum dapat memaksimalkan keaktifan
dan keterlibatan siswa dalam mengikuti proses
pembelajaran. Oleh karena itu, banyak siswa
yang mengalami kesulitan dalam memahami
materi akuntansi yang diajarkan, dan meng-
anggap akuntansi merupakan pelajaran yang
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sulit untuk dipahami, sehingga mempengaruhi
hasil belajar siswa.
Komik merupakan salah satu jenis bacaan
yang digemari siswa. Berdasarkan hasil studi
pendahuluan yang dilakukan penulis, diperoleh
data sebesar 86,36% siswa senang membaca
komik atau cerita bergambar. Hal ini sejalan
dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh
Waskithasari dan Setiasih (2008) bahwa bacaan
non-akademis yang diminati remaja, yakni novel
(24,5%), komik (24,5%), majalah (15,1%),
cerpen (8,5%), buku ilmiah (7,5%), buku
psikologi (5,7%), buku agama (4,7%), buku
kisah nyata (4,7%), buku humor ilmiah (2,8%),
buku biografi (1,9%). Keunggulan komik yang
sangat digemari siswa dapat dimanfaatkan
dalam proses pembelajaran. Penggunaan komik
dalam proses pembelajaran memberikan
kontribusi tinggi terhadap daya ingat dan memori
jangka panjang siswa (Mcloud dalam Negerete,
2013). Komik merupakan bentuk seni populer di
kalangan anak-anak dan merupakan media
potensial untuk kegiatan pendidikan dan
komunikasi (Tatalovic, 2009).
Perkembangan teknologi dapat dikombi-
nasikan dengan keunggulan komik untuk
menghasilkan media pembelajaran yang
bermanfaat bagi siswa. Salah satunya dengan
media komik digital. Komik digital merupakan
komik sederhana yang disajikan dalam media
elektronik tertentu (Lamb & Johnson, 2009).
Komik digital juga dapat didefinisikan sebagai
komik yang diterbitkan/disajikan dalam website,
webcomics, online comics, atau internet
comics (Yunus, dkk., 2010). Dengan demikian,
dapat dikatakan bahwa komik digital merupakan
suatu bentuk cerita bergambar dengan tokoh
karakter tertentu yang menyajikan informasi/
pesan melalui media elektronik. Penyajian komik
yang berbasis elektronik memungkinkan guru
dapat membuat cerita komik lebih menarik
dengan menambahkan unsur animasi dan suara
dalam penyajiannya.
Penggunaan komik digital dalam proses
pembelajaran akan memberikan tanggapan
positif dari siswa. Siswa antusias dalam
mengikuti proses pembelajaran dengan
menggunakan komik digital, suasana belajar yang
menyenangkan dan informasi yang disajikan lebih
mudah dipahami karena penyajiannya yang
menarik, dan memadukan berbagai unsur
gambar, narasi dan animasi. Hal ini sejalan
dengan yang diungkapkan oleh Comer (2015)
bahwa mengombinasikan kata, gambar, gesture,
dan audio benar-benar memberikan pengalaman
menarik bagi siswa. Selanjutnya, Mayer (dalam
Wankel & Blessinger, 2013) mengungkapkan
bahwa seseorang dapat belajar lebih baik
dengan mengombinasikan gambar dan tulisan.
Berdasarkan penelitian yang dilakukan
sebelumnya oleh Yang & Wu (2011) penggunaan
komik digital dapat meningkatkan pemahaman
siswa mengenai isi pelajaran, keinginan siswa
dalam mengeksplorasi dan meningkatkan
kemampuan berpikir kritis. Selain itu, Azman,
Zaibon, & Shiratuddin (2016) mengungkapkan
bahwa penggunaan digital comic/digital
storytelling dapat mengembangkan kreativitas,
inovasi, motivasi, aktivitas belajar, dan
pengalaman belajar yang bernilai bagi peserta
didik. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa
penggunaan media komik digital dapat
meningkatkan ketertarikan dan keterlibatan
siswa dalam mengikuti proses pembelajaran dan
membuat aktivitas belajar menjadi lebih
menyenangkan.
Oleh karena itu, dalam penelitian ini akan
dikembangkan media pembelajaran komik digital
yang dapat digunakan dalam proses pem-
belajaran akuntansi di SMK Muhammadiyah 3
Gemolong. Adapun rumusan masalah dalam
penelitian ini ialah, bagaimana mengembangkan
media pembelajaran komik digital akuntansi yang
layak untuk dapat digunakan dalam proses
pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini yaitu
mengembangkan media komik digital akuntansi
yang layak dipergunakan untuk siswa kelas XI
SMK Muhammadiyah 3 Gemolong.
METODE
Jenis penelitian ini merupakan penelitian dan
pengembangan, yakni suatu proses pengem-
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bangan perangkat atau produk tertentu yang
dilakukan melalui serangkaian riset yang
menggunakan berbagai metode dalam suatu
siklus yang melewati berbagai tahapan. Tahapan
tersebut adalah: 1) mempelajari berbagai
temuan riset yang berkaitan dengan perangkat
yang akan dijadikan produk yang dikembangkan,
2) mengembangkan bentuk awal perangkat
berdasarkan temuan-temuan riset itu, 3)
melakukan serangkaian pengujian lapangan (tiga
kali eksperimentasi atau lebih) pada tempat
digunakannya produk itu, dan 4) merevisi produk
untuk memperbaiki berbagai kelemahan dan
kekeliruan yang ditemukan dari hasil setiap
pengujian lapangan (Ali & Asrori, 2014).
Penelitian ini dilaksanakan pada November
2016 – April 2017, dan bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran komik
digital akuntansi pada materi menyusun laporan
rekonsiliasi bank yang akan digunakan siswa
SMK Muhammadiyah 3 Gemolong. Pemilihan
lokasi penelitian didasarkan pada beberapa
pertimbangan, diantaranya:
1. Kesesuaian dengan permasalahan yang
diteliti dan tersedianya data yang
dibutuhkan;
2. Sesuai dengan analisis kebutuhan yang
berkenaan dengan media pembelajaran; dan
3. Tersedianya sarana dan prasarana yang
dapat menunjang penggunaan media
pembelajaran komik digital akuntansi.
Subjek penelitian ini merupakan siswa kelas
XI SMK Muhammadiyah 3 Gemolong. Desain alur
penelitian yang akan digunakan dalam penelitian
ini mengacu pada model pengembangan Borg
dan Gall yang dimodifikasi oleh Sugiyono (2015).
Penelitian ini diawali dengan studi pendahuluan
untuk menggali potensi dan mengidentifikasi
masalah yang terjadi dalam proses pembelajaran
akuntansi di SMK. Studi pendahuluan dilakukan
dengan dua cara yakni dengan melakukan studi
literatur untuk memperoleh berbagai teori dan
informasi yang mendukung pentingnya peranan
media dalam proses pembelajaran. Selain itu,
untuk memperoleh data faktual yang terjadi di
sekolah dilakukan observasi, wawancara, dan
analisis kebutuhan siswa dan guru mengenai
penggunaan media pembelajaran akuntansi.
Berbagai data dan informasi yang diperoleh
dijadikan dasar pertimbangan dalam mengem-
bangkan media pembelajaran komik digital
akuntansi di SMK. Desain media pembelajaran
(prototipe) komik digital akuntansi yang telah
dikembangkan selanjutnya akan divalidasi oleh
tim ahli, yang meliputi ahli media, materi,
bahasa, dan praktisis untuk menilai kelayakan
media yang dikembangkan. Setelah media komik
digital telah dinyatakan layak oleh tim ahli,
dilakukan uji coba terbatas terhadap 10 siswa
kelas XI SMK untuk mengetahui respon mereka
terhadap penggunaan media komik digital.
Desain penelitian dapat dilihat pada Gambar 1.
Teknik pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini, meliputi kuesioner/angket,
observasi, wawancara dan validasi tim ahli
(expert judgement). Observasi dan wawancara
dilakukan untuk memperoleh informasi secara
langsung mengenai proses pembelajaran
akuntansi di sekolah. Angket digunakan untuk
melakukan analisis kebutuhan guru dan siswa,
sebagai dasar pertimbangan dalam mengem-
bangkan media pembelajaran yang dibutuhkan
di sekolah. Lembar validasi digunakan untuk
menilai kelayakan media yang telah dikem-
bangkan yang akan dilakukan oleh ahli media,
ahli materi, ahli bahasa, dan praktisi, yakni guru
akuntansi di sekolah. Berbagai saran dan
masukan dari tim ahli (expert judgement) akan
digunakan sebagai dasar dalam memperbaiki
produk media yang dihasilkan sehingga
memperoleh media komik digital akuntansi yang
layak untuk digunakan dalam pembelajaran.
Teknik analisis data yang digunakan yaitu
analisis deskriptif kualitatif untuk observasi dan
wawancara, dan deskriptif kuantitatif untuk
angket dan validasi media oleh tim ahli.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Studi Pendahuluan
Studi pendahuluan dilakukan untuk memperoleh
informasi dan data mengenai proses pembe-
lajaran akuntansi di SMK Muhammadiyah 3
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Gemolong. Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara yang telah dilakukan diperoleh
informasi bahwa proses pembelajaran akuntansi
di sekolah telah berjalan dengan baik. Namun,
masih terdapat beberapa kekurangan dan
kendala dalam menunjang proses pembelajaran,
seperti yang diungkapkan oleh siswa bahwa
penggunaan buku paket sangat minim. Selain
itu, penggunaan media dalam proses pem-
belajaran juga jarang dilakukan. Kurangnya
penggunaan media dalam pembelajaran
mengakibatkan banyak siswa yang merasa jenuh
dan bosan dalam mengikuti pelajaran akuntansi.
Selain itu, beberapa siswa mengungkapkan
bahwa materi mengelola dana kas bank,
khususnya menyusun laporan rekonsiliasi
merupakan materi akuntansi yang dirasa sangat
sulit untuk dipahami siswa. Hal ini sejalan dengan
hasil analisis kebutuhan siswa melalui angket
yang telah diberikan. Berdasarkan angket analisis
kebutuhan siswa diperoleh data seperti Gambar
2.
Gambar 1 Desain Penelitian
 
Studi literatur: 
mengenai pentingnya 
penggunaan media 
dalam proses 
pembelajaran 
Studi pendahuluan: 
Melakukan analisis 
kebutuhan guru dan 
siswa berkaitan dengan 
proses pembelajaran 
akuntansi di SMK 
Potensi dan 
masalah dalam 
proses 
pembelajaran 
akuntansi di SMK 
Pentingnya 
pengembangan 
media 
pembelajaran 
komik digital 
akuntansi di SMK 
Pengembang
an desain 
produk 
media komik 
digital 
akuntansi 
Prototipe media 
komik digital 
akuntansi untuk 
siswa kelas XI 
SMK 
Validasi 
desain 
media oleh 
tim ahli 
Gambar 2 Hasil Analisis Kebutuhan Siswa
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Berdasarkan data tersebut diketahui
sebanyak 40,91% siswa mengalami kesulitan
dalam memahami materi akuntansi yang
disampaikan guru. Penggunaan media dalam
pembelajaran akuntansi di sekolah hanya
sebanyak 36,37%, sedangkan penggunaan
teknologi dalam pembelajaran akuntansi
sebanyak 81,82%. Penggunaan teknologi dalam
proses pembelajaran akuntansi di sekolah hanya
terbatas pada materi-materi tertentu, seperti
MYOB dan spreadsheet. Selanjutnya sebanyak
86,36% siswa gemar membaca komik atau cerita
bergambar. Kondisi di atas dapat dimanfaatkan
guru dalam mengembangkan media pembelajaran
akuntansi yang lebih menarik dengan peman-
faatan komik. Sebanyak 100% siswa merasa
perlu dan setuju untuk mengembangkan media
komik digital akuntansi.
Penggunaan media pembelajaran di sekolah
diakui guru belum dilakukan secara maksimal
karena adanya keterbatasan sarana prasarana
yang dimiliki. Selain itu masih banyaknya
guruyang merasa kesulitan dalam menyusun dan
mengembangkan media pembelajaran berbasis
teknologi.
Penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi dalam proses pembelajaran hanya
terbatas pada beberapa materi tertentu, dan
hanya terbatas pada media visual berupa
powerpoint yang menampilkan materi dalam
bentuk personal presentation. Berdasarkan
angket analisis kebutuhan guru diperoleh data
seperti pada Gambar 3.
Gambar 3 Hasil Analisis Kebutuhan Guru.
Berdasarkan Gambar 3 diperoleh informasi bahwa
tingkat penggunaan media pembelajaran dan
pemanfaatan di kelas dalam proses pembelajaran
akuntansi adalah 80%. Selanjutnya, diperoleh
data bahwa hanya 40% guru yang telah
mengembangkan media pembelajaran akuntansi.
Sebanyak 80% guru mengungkapkan adanya
kesulitan dalam mengembangkan dan menyusun
media pembelajaran akuntansi meskipun mereka
menyadari pentingnya peranan media dalam
proses pembelajaran dan keberhasilan
pembelajaran. Oleh karena itu, 100% guru setuju
dan merasa perlu untuk dikembangkan media
komik digital yang dapat digunakan dalam
pembelajaran akuntansi di sekolah.
Desain Produk
Hasil studi pendahuluan yang diperoleh sebe-
lumnya menjadi salah satu pedoman dalam
penyusunan draft produk media pembelajaran
komik digital akuntansi. Dalam menyusun desain
produk awal media terdapat beberapa hal yang
harus dilakukan, yakni menetapkan standar
kompetensi dan kompetensi dasar yang akan
dikembangkan dalam media komik digital
akuntansi. Dalam penelitian ini kompetensi dasar
Gambar 3 Hasil Analisis Kebutuhan Guru
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yang dipilih ialah menyusun laporan rekonsiliasi
bank yang didasarkan pada hasil analisis kebu-
tuhan siswa yang telah dilakukan sebelumnya.
Konten dan isi media komik digital, akan
membahas materi mengelola administrasi kas
bank. Materi tersebut akan disajikan dalam video
animasi yang terdiri dari tiga bagian. Pertama,
bagian pendahuluan (introduction) yang akan
menyajikan informasi awal mengenai konsep
pengelolaan kas perusahaan. Kedua, bagian
komik digital (digital comic) akan menyajikan
proses menyusun laporan rekonsiliasi yang
disajikan dalam sebuah cerita komik. Ketiga,
bagian latihan (dril l and practice) akan
menampilkan pertanyaan mengenai proses
penyusunan laporan rekonsiliasi untuk
mengetahui pemahaman siswa mengenai materi
yang disampaikan melalui media komik digital.
Konten dan isi media yang telah ditentukan
sebelumnya menjadi pedoman bagi peneliti dalam
membuat flowchart dan menyusun storyboard
media pembelajaran komik digital akuntansi.
Beberapa aplikasi yang dipergunakan dalam
mengembangkan media komik digital akuntansi,
meliputi:
1. CorelDraw X5 digunakan untuk melakukan
editing terhadap gambar-gambar tokoh dan
karakter yang akan dimasukkan dalam komik
digital akuntansi yang akan dikembangkan.
2. Sparkol Videoscribe, yakni software yang
digunakan dalam membuat desain animasi
dengan latar putih dan mudah untuk
digunakan. Software ini digunakan untuk
menggabungkan beberapa gambar yang
telah di-edit sebelumnya pada aplikasi
CorelDraw, sehingga menghasilkan suatu
alur cerita komik dalam bentuk video
animasi.
3. Videopad, digunakan untuk melakukan
editing terhadap video yang telah dihasilkan
dari aplikasi sparkol videoscribe dan
memasukkan suara dalam percakapan komik
digital akuntansi.
4. Articulate Storyline, digunakan untuk
membuat tampilan menu media pembe-
lajaran komik digital akuntansi, agar siswa
dapat memilih materi yang ingin dipelajari
dan mempermudah penggunaannya.
Berikut merupakan desain komik digital
akuntansi yang dihasilkan:
Gambar 4 Halaman Pembuka Media Komik
Digital Akuntansi
Gambar 5 Bagian Pendahuluan Media Komik
Digital Akuntansi
Gambar 6 Bagian Latihan dalam Media Komik
Digital Akuntansi
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Validasi Desain Produk
Draft produk awal media pembelajaran komik
digital akuntansi yang telah dihasilkan
selanjutnya dilakukan penilaian terhadap
kelayakan produk yang dihasilkan. Penilaian
kelayakan media pembelajaran komik digital
akuntansi dilakukan dengan penilaian oleh tim
ahli (expert judgement) yang terdiri dari ahli
media, ahli materi, ahli bahasa, dan praktisi (guru
akuntansi di sekolah). Berbagai saran dan
masukan yang diberikan oleh tim ahli dijadikan
dasar dalam melakukan perbaikan dan revisi
untuk menyempurnakan media komik digital
akuntansi yang dihasilkan. Hasil validasi oleh
tim ahli yang telah dilakukan, diantaranya:
a.  Validasi Ahli Media
Aspek media yang dinilai meliputi isi/materi yang
disajikan dalam media komik digital, penyajian/
tampilan media, dan pemrograman penggunaan
media. Instrumen yang digunakan untuk validasi
media yakni angket, dan hasil penilaian
kelayakan media pembelajaran komik digital
akuntansi oleh ahli media dapat dilihat pada
Gambar 8.
Berdasarkan hasil validasi ahli media
diketahui bahwa aspek isi/materi memperoleh
persentase 73,33%, aspek penyajian/tampilan
sebesar 82%, dan aspek pemrogaman sebesar
86,67%. Sehingga diperoleh persentase rata-
rata untuk validasi media sebesar 80,67%.
Dengan demikian, jika dilihat pada aspek media,
media pembelajaran komik digital dapat
dikelompokkan dalam kategori sangat baik dan
layak untuk diujicobakan serta digunakan dalam
proses pembelajaran akuntansi
b.  Validasi Ahli Materi
Aspek materi yang dinilai mencakup aspek isi/
materi akuntansi yang disajikan dalam komik
Gambar 7 Bagian Cerita Komik  Dalam Media Komik Digital Akuntansi
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digital akuntansi dan aspek pembelajaran.
Instrumen yang digunakan untuk validasi materi
yakni angket, dan hasil penilaian kelayakan
media pembelajaran komik digital akuntansi oleh
ahli materi dapat dilihat pada Gambar 9.
Gambar 9 Hasil Validasi Ahli Materi
Berdasarkan hasil validasi ahli materi
diketahui bahwa pada aspek isi/materi
memperoleh persentase 78% dan termasuk
kategori baik, sedangkan pada aspek pembe-
lajaran memperoleh persentase 80% dan
termasuk kategori baik. Secara keseluruhan
pada aspek materi, media pembelajaran komik
digital akuntansi memperoleh persentase
sebesar 79%, sehingga media pembelajaran
komik digital dapat dikelompokan dalam kategori
baik dan layak untuk diujicobakan serta
digunakan dalam proses pembelajaran akuntansi.
c.  Validasi Ahli Bahasa
Aspek bahasa yang dinilai meliputi, aspek lugas,
komunikatif, kesesuaian dengan perkembangan
peserta didik, dan penggunaan istilah. Instrumen
yang digunakan untuk validasi materi yakni
angket, dan hasil penilaian kelayakan media
pembelajaran komik digital akuntansi oleh ahli
bahasa dapat dilihat pada Gambar 10.
Berdasarkan Gambar 10 diketahui bahwa
pada aspek bahasa yang meliputi aspek lugas,
komunikatif, kesesuaian dengan perkembangan
peserta didik, komunikatif dan penggunaan
istilah, memperoleh persentase sebesar 100%,
sehingga termasuk dalam kategori sangat baik.
Media pembelajaran komik digital akuntansi
disajikan dengan bahasa yang komunikatif dan
mudah dipahami siswa. Oleh karena itu, media
pembelajaran komik digital dapat dikatakan layak
untuk diujicobakan serta digunakan dalam proses
pembelajaran akuntansi.
Gambar 8 Hasil Validasi Ahli Media
Gambar 10 Hasil Validasi Ahli Bahasa
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d.  Validasi Praktisi
Validasi praktisi dilakukan oleh guru akuntansi
di SMK Muhammadiyah 3 Gemolong untuk menilai
kelayakan media pembelajaran komik digital
akuntansi. Validasi praktisi meliputi tiga aspek
penilaian, yakni aspek isi/materi, penyajian/
tampilan, dan pembelajaran. Hasil penilaian
kelayakan media pembelajaran komik digital
akuntansi oleh praktisi dapat dilihat pada
Gambar 11,
Berdasarkan Gambar 11 diketahui bahwa
persentase penilaian kelayakan media dari aspek
isi/materi sebesar 79,17%, aspek penyajian/
tampilan sebesar 76,19%, dan aspek pembe-
lajaran 81,33%. Sehingga, persentase rata-rata
yang diperoleh dari hasil validasi praktisi sebesar
78,89% dan termasuk dalam kategori baik dan
layak untuk digunakan dalam tahapan uji coba
dengan beberapa revisi.
Berdasarkan keseluruhan hasil validasi oleh
tim ahli (expert judgement) diperoleh
persentase rata-rata sebesar 84,64%, sehingga
media pembelajaran komik digital akuntansi ini
dikategorikan sangat baik berdasarkan kriteria
kelayakan media. Beberapa saran dan masukan
yang diberikan praktisi dalam upaya perbaikan
dan penyempurnaan media, diantaranya:
1. Perlu adanya jeda tayangan antara materi
yang satu dengan yang lain, sehingga ada
waktu untuk menganalisis dan memahami
materi, karena tingkat kesulitan materi
rekonsiliasi bank membutuhkan pemahaman
yang lebih;
2. Prolog dalam komik digital terlalu panjang,
sehingga ada beberapa narasi yang perlu
dikurangi;
3. Perlu ditambahkan rincian tabel rekonsiliasi
agar mempermudah siswa memahami dan
mengingat materi yang disajikan;
4. Dalam evaluasi atau latihan perlu
ditambahkan perintah untuk membuat jurnal
koreksi/jurnal penyesuaian.
Uji Coba Terbatas
Uji coba terbatas dilakukan kepada 10 siswa
kelas XI Ak 2 di SMK Muhammadiyah 3 Gemolong
untuk menggunakan komik digital dalam proses
pembelajaran. Dalam menguji kelayakan media
digunakan angket untuk mengetahui respon
siswa terhadap penggunaan media komik digital
akuntansi. Berdasarkan hasil penilaian angket
diketahui bahwa pada aspek media diperoleh
penilaian sebesar 83,43% dengan kriteria sangat
baik. Sedangkan pada aspek efektivitas media
diperoleh penilaian sebesar 82% dengan kriteria
sangat baik. Secara keseluruhan penilaian yang
dilakukan pada uji coba terbatas diperoleh
persentase rata-rata sebesar 82,71% dengan
kriteria sangat baik. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan komik digital
akuntansi dalam proses pembelajaran
memperoleh tanggapan yang positif dari siswa,
dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran
akuntansi.
SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan
diketahui bahwa media komik digital akuntansi
yang dikembangkan telah dinyatakan layak
Gambar 11 Hasil Validasi Praktisi
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untuk digunakan dalam proses pembelajaran
sebagaimana hasil penilaian yang dilakukan oleh
tim ahli (expert judgement). Hal ini didukung
pula oleh data pada hasil uji coba terbatas yang
menunjukkan respon positif dari siswa yang
menggunakan media komik digital akuntansi.
Penggunaan media komik digital meningkatkan
antusiasme siswa dalam mengikuti proses
pembelajaran, sehingga membuat mereka
terlibat aktif, konsentrasi dan fokus dalam
pembelajaran yang berlangsung. Hal inilah yang
diperlukan dalam menciptakan kondisi
pembelajaran yang mampu mendukung
keberhasilan siswa dan ketercapaian
pembelajaran.
Saran
Berdasarkan simpulan, guru diharapkan dapat
menggunakan media komik digital akuntansi
sebagai salah satu media yang mampu
mendukung proses pembelajaran yang lebih
menarik, menyenangkan, dan interaktif. Dengan
demikian, siswa dapat fokus dan terlibat aktif
mengikuti proses pembelajaran yang ber-
langsung. Siswa dapat belajar dengan
memanfaatkan media komik digital yang telah
dikembangkan melalui laptop/komputer secara
mandiri agar materi akuntansi yang disajikan
lebih mudah dipahami. Dukungan kepala sekolah
dan stakeholder juga diperlukan untuk
mendukung dan memfasilitasi guru melalui
berbagai pelatihan dan memberikan sarana
pendukung dalam mengimplementasikan media
pembelajaran komik digital sebagai upaya
peningkatan kualitas pembelajaran. Pengem-
bangan media komik digital masih ditemukan
beberapa kelemahan. Oleh karena itu, penelitian
selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan
media komik digital yang tidak hanya disajikan
dalam laptop/komputer, namun dapat disajikan
dalam bentuk mobile phone maupun android,
sehingga lebih praktis dan dapat digunakan
dimanapun dan kapanpun.
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